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The objective of this case study is to compare and verify the 
relationship between the manga and the film created with 
manga as a base. The research about this process is carried 
out by many researchers previously. So, including the 
viewpoint of other researchers, I will add my own views to 
find a new approach to the issue of these studies. 
In this paper, I am converting the part of manga written by 
Eiji OHTSUKA and Kamui FUJIWARA  titled 
“UNLUCKY YOUNGMEN” and compare it to the manga 
based film “RYUJINNUMA ”  previously converted by 
myself which was written by  Shotaro ISHINOMORI in 
1961. Comparing and verifying these two films conversion 
process will find out the difference between the changeｓ of 












































(3)  コマ／ショットの構図 
まず構図やカメラアングルについて検証していく。『アン
ラッキーヤングメン』と『龍神沼』の紙面上における大き
な相違は、4 段 3 列の「グリッド」を基本とした原稿用紙
をもとにコマの構成がされているかどうかという点であ
る(図 1)。 
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映像化を軸に比較すると、「コマの形状」から「コマの構
図や台詞の質、量」へ編集における単位が変化しており、
映画的手法が紙面上において表面化していない。 
 
(図 4)1~3コマ目までほとんど面積は同じだが、2コマ目は台詞
が入ることによって時間が異なる。 
 
(5) 演技 
 実際に撮影する時に一番の制約となったことがある。そ
れは、役者の身体と内面（台詞）が乖離してしまうことで
ある。役者の選定については演技の上手さではなく、なる
べく登場人物に近いタイプ別に選択した（ティパージュ）。
まんがを逐語訳的に撮影するため、演技ではなく立ち位置
（レイアウト）が重要となる。まず、立ち位置とカメラ位
置を大まかに決めて、そこから立ち位置を微調整し照明を
作り、その後に演技をしてもらうという段取りなのだが、
演技経験の有無に関わらず身体を固定したまま台詞を喋
ることが非常に困難なことが判明した。通常の映画撮影だ
と特殊なショット以外は今回ほどの制約はない。しかし、
逐語訳的に映像化する時、役者はまんがのコマの中の登場
人物のようにその場で止まる必要がある。「グリッド」か
ら解放され人物の占める割合が大きくなったコマであれ
ばよりその比重は大きくなり、その上で演技をしなくては
ならない。つまり、まんがが記号的な身体に内面を代入さ
れていることが映像化によって逆照射されているという
ことになる。 
 内面は役者の仕草や台詞、表情によって代入される。『龍
神沼』では違うコマであっても同じような表情をしている
場合があるが、『アンラッキーヤングメン』の登場人物た
ちは汗をかかず、多くの場合典型的な喜怒哀楽ではなく微
妙な表情をしており、その微妙さが同じ表情を忌避してい
る。このような記号的に収斂されない表現は、映画の演技
と同一視できるのではないか(図 5)。映画の演技理論とし
て最もポピュラーなものとして「メソッド演技」があるが、
これも喜怒哀楽のパターン化からいかに逃れ、現実に即し
た自然な演技となっているかが焦点となっている。 
  
(図 5)同シーンにおけるコマとショットの比較 
 
(6)まとめ 
 『アンラッキーヤングメン』は、コマの形状などに映画
的な要素が表れず、コマ内部の絵と台詞自体に映画的な要
素が内包されている。一見それらはまんがらしく、映画的
なものとは見えず、映像化することにより様々なレベルに
おいて映画的な手法が内包されていることが確認できた。
『龍神沼』の紙面で表出していた石ノ森における映画的手
法の実験が、現在ではまんがの文法の中に内在されるまで
成熟したとも言える。 
 もちろん、『アンラッキーヤングメン』の例だけを挙げ
てすべてのまんがにおいて適用できるはずもないが、この
作品が指し示す方向には、まんが表現における映画的手法
の現在形が見える。内在化することで映画を装い、その装
いによりまんが表現が拡張していくということは、石ノ森
の実験の延長線上にいると言えるだろう。 
 「ぜーんぶ“脚本
フェイク
”さ」という単行本の帯に書かれた
言葉は、この作品のメタ構造を表すだけではなく、まんが
は映画を装うけれど、映画も現実のフェイクであり、その
「装うこと」こそ本質なのではないかという問いを発して
いる。 
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